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La idea d’aquest TFM va sorgir de l’interès del meu tutor de pràctiques d’introduir la 
programació amb Scratch al temari de Tecnologia a 4t curs d’ESO, al tema de Control i 
Automatització. En aquest centre fins ara, només s’havia estudiat el llenguatge de programació 
SmallBasic i la part de robots només s’havia vist de forma teòrica. La meva intenció en un 
principi era dissenyar unes activitats amb Scratch i Arduino per aquest tema. Per problemes de 
temps, tant per part meva, com de la programació del centre, finalment només he dissenyat i 
implementat a l’aula les activitats de Scratch. 
La programació informàtica, a banda de ser un contingut inclòs al currículum de la Secundària, 
pot ser una eina molt important en l’aprenentatge. 
Dins de la comunitat educativa existeix un consens general sobre la necessitat de centrar el 
model d’ensenyament en el desenvolupament de capacitats, i per a això es proposen diverses 
habilitats que s’haurien de fomentar, de manera que els estudiants puguin tenir èxit al món 
digital en el que viuen. Entre aquestes habilitats es troba la destresa per solucionar problemes. 
La programació informàtica és una eina que pot ser molt adient per ajudar a construir el seu 
propi procés d’aprenentatge i constitueix una bona alternativa, sempre que estigui enfocada a 
l’assoliment d’aquesta destresa i no a la formació de programadors. 
Des del punt de vista educatiu, la programació informàtica possibilita, no solament activar una 
àmplia varietat d’estils d’aprenentatge [1] (Stager, 2003), sinó també desenvolupar el 
pensament algorítmic. Els estudiants poden trobar diferents maneres d’abordar i plantejar 
solucions, a l’hora que desenvolupen habilitats per veure raonaments diversos i avaluar 
ràpidament diferents escenaris. Existeix una altra habilitat que també es pot desenvolupar amb 
la programació: la creativitat. Una destresa que cada vegada és més valorada per les 
empreses, a l’hora de contractar treballadors. 
La teoria d’aprenentatge del construccionisme [2] (Papert, 1993) sosté que les persones 
aprenen elaborant nou coneixement des de les experiències que viuen, i que el seu 
aprenentatge és molt més eficaç quan s’involucren activament en tasques pràctiques, com pot 
ésser la creació d’un programa d’ordinador. 
Per altra banda la fluïdesa digital és la capacitat no només de fer servir les tecnologies per 
tractar la informació sinó de crear coses noves amb aquestes tecnologies. 
La “agenda digital per a Europa” elaborada per la Comissió Europea, dins de la estratègia 
“Europa 2020” proposa explotar millor el potencial de les TIC per afavorir la innovació, el 
creixement econòmic i el progrés. Un dels seus objectius principals és l’alfabetització en 
l’entorn digital, i destaca la importància de coneixements de TIC per al futur mercat laboral[3]. 
També hi ha un consens general sobre el foment de l’ús de les noves tecnologies i la necessitat 
de canviar de paradigma educatiu, ja que la nostra societat es troba en constant avanç cap a 
llocs fins ara desconeguts com la robòtica o la nanotecnologia que requereixen de ciutadans 
amb coneixements previs d’informàtica per poder seguir avançant. Un dels enfocaments és 
veure el pensament computacional com una competència diferenciada. Segons Wing [4]  
(Wing, 2006) el pensament computacional serà aviat una competència fonamental a tot el món, 
igual que ho és el llegir, escriure o l’aritmètica. 
A l’hora de triar un entorn de programació és recomanable triar un que sigui fàcil d’utilitzar. Des 
del punt de vista de la didàctica, Scratch ens proporciona una eina innovadora per treballar i 
fomentar la motivació dels alumnes i, conseqüentment, millorar l’aprenentatge. És un 
llenguatge de programació visual, és molt intuïtiu, facilita la creació de històries interactives, 
jocs i animacions i permet compartir-les amb altres usuaris en la Web. No és necessari 
aprendre la sintaxi, de vegades, molt complexa, d’altres entorns de programació, com per 
exemple Python o C++. Nens molt petits poden començar a programar, sense gaire preparació 






2.1. Currículum de 4rt curs d’ESO 
Aquestes activitats es van dissenyar amb la intenció d’impartir-les dins de l’assignatura de 
Tecnologia,  a la part de Control i automatització. Però per problemes de temps, ja que el meu 
tutor anava molt endarrerit amb el temari, em va dir que era impossible fer-les a Tecnologia, i 
em va proposar fer-les a la classe d’Informàtica. La programació com a tal, no està inclosa dins 
el currículum de l’assignatura d’Informàtica, però crec que és una part de la Informàtica 
important i suficientment interessant pels alumnes, a més la programació amb Scratch es pot 
considerar com a “Creació de continguts multimèdia mitjançant aplicacions informàtiques”, que 
si està inclòs al temari. 
Aquí figura un extracte del currículum de Tecnologia de 4t d’ESO (Decret 143/2007) 
Control i automatització 
CONTINGUTS 
• Anàlisi dels diferents elements de control: sensors, actuadors i dispositius de comandament. 
• Anàlisi de sistemes automàtics: components i funcionament. 
• Aplicació de la tecnologia de control a les instal·lacions dels habitatges i a la indústria. 
• Disseny, planificació i construcció de sistemes automàtics. Ús de l’ordinador com a element 
de programació i control. 
• Ús de simuladors informàtics per comprendre el funcionament de sistemes automàtics i fer-ne 
el disseny. 
• Màquines automàtiques i robots: automatismes. Arquitectura d’un robot. Elements mecànics i 
elèctrics necessaris per al seu moviment. 
• Disseny, construcció i programació de robots. 
• Valoració de la incidència de l’automatització en el desenvolupament tecnològic al llarg de la 
història.  
CRITERIS D’AVALUACIÓ 
• Analitzar els diferents elements de control de sistemes automàtics i descriure’n el 
funcionament i aplicacions. 
• Dissenyar i construir sistemes automàtics i robots utilitzant les eines informàtiques adients per 
a la seva programació i aplicar-los a sistemes tècnics quotidians. 
• Materialitzar un projecte tècnic, individual o en grup, integrador de les tecnologies treballades, 
elaborant la memòria tècnica en suport informàtic i fent l’exposició en públic i amb suport 
multimèdia. 
• Relacionar els factors que poden permetre que les noves tecnologies millorin el procés de 
producció: aplicació de la informàtica i substitució d’eines per la robòtica amb disminució de 
riscos i millora de l’eficàcia 
 
En aquests moments s’està treballant sobre el nou currículum que entrarà en vigor al curs 
2015-2016, i una de les modificacions importants a l’àrea de Tecnologia és que inclou els 
llenguatges de programació a partir de 2n d’ESO. En el document provisional que ha publicat el 
Departament d’Ensenyament [5] podem veure que als Continguts de 2n curs tenim entre 
d’altres: 
• Llenguatges de programació (CC24, CC25) 
‐ Anàlisi de problemes mitjançant algorismes.  
‐ Concepte de programa informàtic.  
‐ Els llenguatges de programació i els seus tipus.  
‐ Estructura d’un programa.  
‐ El flux de programa.  




I a tercer curs de Tecnologia: 
• Programació d’aplicacions (CC24, CC25)  
‐ Constants i variables.  
‐ Els operadors: aritmètics, lògics, d’assignació i de comparació.  
‐ Funcions.  
‐ Estructura condicional.  
‐ Estructures de repetició.  
‐ Tècniques de depuració de programes.  
‐ Realització de programes simples aplicant estructures de programació senzilles. 
També han inclòs el contingut clau “Robòtica i programació” (CCD 6) dins de dues de les 
competències bàsiques de l’àmbit cientificotecnològic: 
‐ Competència 8. Analitzar sistemes tecnològics d’abast industrial, avaluar-ne els 
avantatges personals i socials, així com l’impacte en la salubritat i el medi ambient. 
‐ Competència 9. Dissenyar i construir objectes tecnològics senzills que resolguin un 
problema i avaluar-ne la idoneïtat del resultat. 
 
2.2. Ús de Scratch i Arduino a Catalunya 
Els darrers anys ha augmentat de forma exponencial el nombre d’escoles que han introduït 
aquests recursos a les seves aules. Pel que fa l’ús de Scratch a les escoles catalanes, hi ha 
una pàgina web, http://scratchcatala.com, que recull una llista de les escoles a Catalunya on es 




Figura 1. Mapa de les escoles que fan servir Scratch a Catalunya [6] 
 
El 31 de gener es va celebrar a Cosmocaixa [7] una Trobada de projectes de tecnologies 




presentar 242 projectes de 48 instituts catalans en el marc del programa " Impulsem la 
robòtica. Tecnologies creatives a l'aula", impulsat pel Departament d'Ensenyament de la 
Generalitat de Catalunya i l'Obra Social "la Caixa". A partir dels kits Arduino els alumnes han 
desenvolupat des ninots que ballen controlats pel telèfon intel·ligent fins a un semàfor 
"intel·ligent" que aconsegueix aturar el vehicle si està en vermell. També es van poder veure 
cotxes controlats per bluetooth, un piano de paper controlat per Arduino o una impressora que 
imprimeix en 2D. 
 
3. L’SCRATCH 
S’han creat diferents adaptacions dels llenguatges de programació amb finalitats educatives. 
Això és degut a la dificultat dels llenguatges de programació i a que són poc visuals, ja que 
només utilitzen text, i no imatges.  
Al 1967 un grup d’investigadors de l’àmbit de la intel·ligència artificial, entre els quals es 
trobava el també educador Seymour Papert, va crear el projecte LOGO amb el objectiu 
d’aportar un nou mètode d’ensenyament de les matemàtiques. Va tenir una gran acceptació en 
la comunitat educativa. I ha influenciat d’altres llenguatges desenvolupats posteriorment, com el 
Scratch. 
Scratch és un entorn de programació, desenvolupat pel “Technology Garden” del 
“Massachusetts Institute of Technology” (MIT), que permet la creació de programes d’ordinador, 
fomentant la creativitat, la capacitat de resoldre problemes i el pensament computacional en els 
nois.  
Scratch va ser el resultat d’un projecte d’educació no formal que feia programes extraescolars 
per a l’alfabetització informàtica de nens en zones socioeconòmiques desafavorides dels Estat 
Units [8][9] (Resnick, 1998). 
Scratch és fàcil d’usar, els estudiants poden crear projectes Scratch, simplement arrossegant 
blocs gràfics sense fer servir la sintaxi dels típics llenguatges de programació tradicionals. 
D’aquesta manera, Scratch fa que la programació sigui més accessible i més atractiva per a un 
públic molt més ampli. 
Les avantatges de Scratch són que és molt fàcil de començar a treballar amb ell (“low floor”), 
ofereix la oportunitat de fer projectes cada vegada més complexos (“high ceiling”) i serveix per 
a molts tipus diferents de projectes, de manera que és atractiu per persones amb diferents 
interessos i estils d'aprenentatge [10] (Resnick, 2009). 
Scratch és un programa gratuït. Està disponible en més de 40 idiomes diferents, inclòs el 
català. Tot això ha propiciat el seu indiscutible èxit i que existeixi una gran comunitat d’usuaris a 
nivell mundial compartint les seves creacions. Avui dia a la Web es poden trobar diferents 
milions de projectes. 
El terme Scratch ve de la tècnica “scratching” que realitzen els “disc jockeys” a l’hora de 
mesclar cançons, i la idea és que similarment els usuaris de Scratch puguin barrejar diferents 
tipus de continguts multimèdia fàcilment. La versió 2.0 està disponible online i també es pot 
descarregar. Scratch ofereix un entorn on compartir els teus projectes, de manera que tothom 
pugui modificar i millorar projectes ja fets per altres persones. 
L’objectiu de Scratch, a diferència de Logo i les matemàtiques, no es centra en una sola 
matèria sinó que intenta ser una plataforma multidisciplinària on es desenvolupen diferents 
capacitats de l’usuari. 
 
Programació mitjançant blocs.  
La manera d’escriure un programa amb Scratch consisteix a arrossegar blocs de d’instruccions 




individual es pot executar fent només doble clic sobre el bloc, de manera que de forma 
instantània es pot veure l’efecte de les modificacions del programa. 
 
Figura 2. Interfície del programa Scratch 
 
A dalt a la banda esquerra tenim l’escenari on veurem l’execució del programa. Al mig hi ha un 
panell d’instruccions, agrupades per diferents tipus i classificades per colors. A la banda dreta 
està el codi del programa. Només hem d’arrossegar les instruccions des del panel del mig fins 
a la dreta, i agrupar-les, i modificar-les a la nostra conveniència. 
Està sobretot orientat a fer animacions, però es poden fer altres tipus de programes. Tenim un 
o més escenaris, i un o més objectes o personatges. Els podem triar d’una galeria o crear-ne 
uns de nous.  
Els tipus d’instruccions són: 
Moviment: Accions per controlar la posició i direcció d’un objecte, avançar i girar, i donar una 
orientació concreta a un objecte. 
Esdeveniments: Comandes per a la generació i detecció d’esdeveniments. 
Aspecte: Mostrar i amagar objectes, mostrar textos, efectes gràfics 
Control: Accions per a l’execució condicional i repetitiva. 
Sons: Permeten la reproducció de diferents sons 
Sensors: Tipus de sensors: contacte amb un color determinat, amb un objecte, tecla o botó del 
ratolí premut, distància a un objecte, etc.  
Llapis: Accions que permeten dibuixar la trajectòria d’un objecte, fixar les característiques del 




Operadors: Operadors aritmètics, de comparació i lògics. Funcions matemàtiques. Funcions 
per treballar amb textos. 
Dades: Variables numèriques i de text. 
 
4. ARDUINO 
Avui dia la robòtica juga un paper molt important a la nostra societat, i és indiscutible la seva 
extensió a molts àmbits de la vida quotidiana. Per això s'ha inclòs al currículum de l'ESO, i al 
nou currículum encara té més importància. 
L'ensenyament de l'automatització i la robòtica als centres de Secundària s'afronta de formes 
diverses, segons l'equipament disponible al centre, els recursos econòmics de que disposen i la 
formació del professorat.  
La proliferació de plataformes lliures i la disminució del seu cost fa que avui dia sigui possible 
incorporar-les a les aules. Dos d'aquestes plataformes, les més econòmiques són Arduino i 
Picaxe. Per aproximadament 65€ podem tenir un kit amb la placa controladora i els sensors. La 
placa Arduino UNO te un cost de uns 20€, i com que és de lliure distribució es poden trobar 
plaques similars a pàgines web per la meitat d'aquest preu. 
Algunes de les avantatges d’Arduino enfront de Picaxe són: 
- Gran quantitat d'entrades analògiques i digitals  
- Possibilitat d'augmentar el nombre d'entrades o sortides 





Figura 3. Placa Arduino UNO R2 
Mitjançant Arduino, es poden realitzar multitud de projectes (robots, automatismes…), i el seu 
llenguatge de programació és bastant senzill, la qual cosa obre portes cap a la creativitat i 
autonomia de l'alumnat. A més d'abastar la part de Control automàtic i Robòtica, es revisen 




Un altre motiu pel que he escollit la plataforma Arduino és que existeix una aplicació basada en 
Scratch per programar de manera gràfica la placa Arduino, s’anomena s4a i ha estat 
dissenyada per Citilab. 
Arduino és una plataforma de maquinari obert per a l'aprenentatge d'electrònica i la creació de 
prototips. Va ser creat per a artistes, dissenyadors, aficionats i qualsevol persona interessada a 
crear entorns i objectes interactius mitjançant l'ús de components electrònics. 
Arduino es va iniciar l'any 2005 com un projecte per a estudiants a l'Institut IVREA a Itàlia. Els 
microcontroladors que tenien al seu abast tenien un cost massa elevat. Un grup de professors i 
alumnes de l’Institut IVREA van desenvolupar una targeta electrònica molt més econòmica, el 
llenguatge de programació i la plataforma de desenvolupament. Desprès van treballar per fer-
ho més lleuger, més econòmic i disponible per a la comunitat de codi obert (maquinari i codi 
obert). Quan l'institut va tancar les seves portes, els investigadors, entre ells l'espanyol David 
Cuartielles, van promoure la idea de fundar Arduino, un projecte que no va sorgir com una idea 
de negoci, sinó com una necessitat de subsistir davant l'imminent tancament de l'Institut IVREA.  
 
Scratch for Arduino (S4A) 
Tal i com diuen a la seva pàgina web Scratch for Arduino (S4A) és una versió modificada 
d'Scratch, preparada per a interactuar amb plaques Arduino.  
S4A ha estat desenvolupat al Citilab per l'equip de recerca Edutech, amb l'ajuda del grup de 
programació Smalltalk.cat i de col·laboradors com Jorge Gómez, cap del projecte d'educació en 
software i hardware a Miscela (2010). 
La seva motivació principal va ser proporcionar una manera senzilla per a interactuar amb el 
món real, aprofitant-nos de la facilitat d'ús d'Scratch. 
Figura 4. Interfície de S4A 
La placa Arduino és com un petita ordinador que pot ser programat tantes vegades com sigui 
necessari. Proporciona una interacció amb els usuaris a través d'entrades i sortides 
analògiques i digitals. 







Figura 5. Targeta Arduino Diecimila 
Aquí podem veure les diferents parts i components de la targeta Arduino. 
 
Comparació d'un senzill programa que fa pampalluguejar un LED connectat al pin 13. Podem 
apreciar la diferències entre la forma i la sintaxi: 
Figura 6. Comparació llenguatges de programació 








5.1. Material pel alumne 
 
Activitat 1. 
1. Obre el programari Scratch. Has de veure una pantalla com aquesta: 
 
2. Ara farem que el gat es mogui per la pantalla. Fes click a “Esdeveniments”, arrossega 
la instrucció  a la pantalla de la dreta. Fes click a “Moviments”, i 
arrossega la instrucció “mou-te 10 passos” a la pantalla de la dreta. Canvia el 10 de la 
instrucció “mou-te 10 passos” per 20. Prem la bandera i mira que passa. 
 
3. Afegirem uns sons. Arrossega la instrucció “toca el tambor 1 durant 0.25 pulsacions” 
(està a l’apartat Sons). Canvia el nombre 1 per un 2 (Tambor Greu) i fica 0.5 
pulsacions. Torna a prémer la bandera i mira que passa. 
 
4. Ara farem que repeteixi aquest procés 10 vegades. Arrossega la instrucció “repeteix 10 
vegades” de manera que englobi a les de mou-te 10 passos i a la de toca el tambor, 
però no a la de quan la bandera es premi. T’hauria de quedar així:  
 
Desprès de la instrucció mou-te 20 passos, afegeix la instrucció “següent vestit”. Si 
mires en la pestanya vestits veuràs que el gat te les potes en posicions diferents, així 





5. Canvia l’escenari de fons. Ves a Nou fons: Tria un fons de la galeria, selecciona un que 
s’anomena “night city with street”.  
Arrossega el gat cap a la esquerra, de forma que estigui sobre la carretera. Fixa’t en les 
coordenades x i y. 
 
 
Arrossega la instrucció  i canvia les coordenades x i y per les que tu 
vols. La instrucció ha d’anar desprès de “quan la bandera es premi”, i fora de la 
instrucció repeteix 10 vegades, ja que no volem que torni a la posició inicial cada 
vegada. Torna a prémer la bandera i mira que passa. 
 
6. Canvia el nombre de vegades que es repeteix per tal de que el gat arribi al final de 
l’escenari. 
 












Ves a Fitxer Nou, per començar un altre programa. Selecciona un nou personatge, Boy3 
Walking o Girl3 Walking. 
 
Esborra el personatge del gat fent click amb el botó de la dreta del ratolí. 
Ara farem que el noi camini cap a la dreta o cap a l’esquerra depenent de quina tecla 
pitgem nosaltres. 
Selecciona l’escenari “room1”. Fixa la posició on vols que comenci a caminar. 
Arrossega la instrucció “quan la tecla ____ es premi” i selecciona la tecla fletxa dreta. És un 
esdeveniment. 
Ara arrossega les instruccions “apunta en direcció 90”, “mou-te 10 passos”, “següent vestit” 




Fixa’t que passa si prems la tecla fletxa dreta una vegada, i si la mantens polsada. 
Ara intenta fer el mateix però fent que camini cap a la esquerra. Pots copiar blocs 
d’instruccions. 
Hauràs d’afegir la instrucció “fixa la rotació a esquerra-dreta” (moviments) per tal de que el 
noi no quedi cap a baix. O també fent click sobre el personatge, botó de la dreta del ratolí, 





    
 
Ara canvia i “fixa la rotació a no giris". Què ha canviat? 
 
Activitat 3 
En aquesta activitat farem que un avió es desplaci per 3 escenaris diferents. 
Selecciona un nou personatge. Tria “airplane”. Selecciona 3 escenaris. Tria aquells que 
semblin paisatges, per exemple: beach malibu, board walk, canyon, city with water, grand 
canyon, gravel desert, hay field, hill 
1. Tria quina opció vols per que s’executi el programa (prémer la bandera, prémer una 
tecla).   
2. Situa l’avió a l’esquerra de la pantalla.  
3. Fes que es desplaci fins a la dreta de la pantalla 
4. Canvia d’escenari 
5. Fes que l’avió es situï altra vegada a l’esquerra de la pantalla 
6. I continua així fins que es desplaci pels 3 escenaris. 
7. Executa el programa i mira com ha quedat. 
8. Quan l’avió arriba al final de la pantalla, afegeix la instrucció amaga’t, i quan comença a 
la dreta, afegeix la instrucció mostra’t.  
9. Torna a executar el programa. 
 
Activitat 4 
Demana dues dades diferents per pantalla, i fes alguna operació amb elles, i mostra el 
resultat. 
Per exemple: nombre1, nombre2, i resultat = nombre1 + nombre2. 
 
Necessitaràs assignar 3 variables. Dues pels dos nombres amb els que vols fer l’operació, i 
altra pel resultat. Quan assignis el nom de la variable (en Dades) apareixeran les 
instruccions assigna (o fixa en la versió antiga), augmenta, mostra, amaga. Fins que no 
assignis les variables no t’apareixeran les instruccions corresponents. 





   




- Tria el personatge llapis. Intenta dibuixar un quadrat. Utilitza les 
instruccions Baixa el llapis i mou-te 100 passos, i fixa’t que fa el llapis. 
 
- Ja has dibuixat un costat. Ara hauries d’utilitzar la instrucció  
- Quants graus hauràs de girar? 
- Quan tinguis els quatre costats, pensa si hi ha alguna manera de fer-
ho amb menys instruccions, utilitzant una instrucció “repeteix x vegades”. 
- Dibuixa, un triangle. 
- Dibuixa un hexàgon. 
- Dibuixa un cercle. 







Dibuixa un nou fons. Sobre un fons blanc ha d’haver-hi zones de 4 colors, per exemple: 
 
Com a personatge selecciona una pilota (ball, baseball, basketball, beachball, soccer ball o 
tennis ball) 
Per fer que la pilota es mogui per tot l’escenari de forma aleatòria, has d’afegir aquestes 
instruccions: 
 
Ara has de fer que quan la pilota toqui un color, s’escolti un so. Un so diferent per cada 
color. I la pilota ha de rebotar. 
Necessitaràs aquestes instruccions: 
 




Tria un escenari i un personatge. 
Has de fer un joc en el que el personatge s’amaga i torna a aparèixer. Torna a aparèixer en 





Ja has vist en altra activitat com fer que es mogui de forma aleatòria. Has d’afegir que es 
mostri durant 1 segon, i desprès que s’amagui durant 1 segons més. 
Hauràs de crear una variable que sigui la Puntuació, i cada vegada que aconsegueixes fer 
click damunt de l’objecte sumes 1 punt. Fes també que s’escolti algun so quan encertis. 




Dibuixa un escenari amb un camí pel que haurem de moure un objecte, sense que toqui les 
parets. El personatge haurà de ser un objecte petit. El pots dibuixar o seleccionar dels que 
hi ha. Les parets del camí han de ser de un color, i la meta d’un altre diferent. 
 
Exemples: 
             
 
Has de fer que el objecte es mogui prenent les tecles fletxa amunt, fletxa avall, fletxa dreta i 
fletxa esquerra. Si prems la tecla fletxa dreta, l’objecte es mourà cap a la dreta, etc. Si 
l’objecte toca el color de la vora del camí, s’ha d’escoltar un so, ha de sortir un missatge, 
que indiqui que has perdut, i ha de tornar ha començar a la posició inicial. Si l’objecte arriba 
a la meta, és a dir toca el color corresponent, ha de sortir un missatge que indiqui que has 
guanyat. 
Has d’afegir una variable que sigui el nombre de vides. Inicialment el nombre de vides pot 
ser 5. Cada vegada que perdis el nombre de vides disminueix (perds una vida). Quan 




Dissenyar un videojoc. 
En parelles i utilitzant les instruccions que han vist durant les activitats anteriors han de 
dissenyar un videojoc. Activitat lliure, en la que el professor els ajudarà quan ho demanin, 
però sempre intentant que siguin ells, els que es plantegin el problema i que trobin la 


























   


























































5.3. Implementació al aula 
En un principi, aquesta era la planificació dissenyada per les sessions dedicades a aquesta 
activitat: 
 Activitats Objectius 
Sessió 1 1, 2 Presentació e introducció del programari Scratch. Fer que un 
personatge es mogui per la pantalla. Instruccions relacionades amb 
moviment i aspecte, canvi de vestit. 
Sessió 2 3, 4 Reforç de la sessió anterior. Canvis d’escenari. Instruccions “envia 
a tots missatge” i “quan rebi missatge”. Introducció a l’ús de 
variables. 
Sessió 3 5, 6 Ús de variables. Introducció de l’ús de la condició “si ... llavors” 
Sessió 4 7 Utilització i consolidació de les instruccions apreses en sessions 
anteriors. 
Sessió 5 8 Utilització i consolidació de les instruccions apreses en sessions 
anteriors. 
Sessió 6 9 Cerca de la solució adient per aconseguir un objectiu. Creativitat. 
Sessió 7 9 Cerca de la solució adient per aconseguir un objectiu. Creativitat. 
 
Finalment, vam afegir una sessió més ja que, a la sessió sisena, encara cap grup havia 
començat a fer el videojoc. Es notava molt que estàvem a final de curs. Els alumnes estaven 
molt esvalotats, era molt difícil mantenir l’ordre a la classe, i estaven més pendents de les notes 
finals, del que estudiarien l’any que ve i d’altres coses, que del que havien de fer a classe. 
Havia vist als mateixos alumnes, als mesos anteriors, i la diferència era considerable. 
Durant el desenvolupament de les sessions de pràctiques, he pogut veure, que la part que més 
dificultat els suposa a tots els alumnes és la utilització de variables, i la entrada i sortida de 
dades. Les instruccions dels apartats Moviments, Aspecte, Esdeveniments, Sons, Sensors, 
Llapis, Operadors, las han entès i utilitzat correctament, i sense gaires problemes ni consultes. 
La utilització del bloc “si  condició  llavors” també els ha donat algun problema. Tot i que la 
majoria de conceptes els han après fent i veient els resultats del que feien, crec que potser per 
la part d’utilització de variables i d’entrada i sortida de dades, hagués estat convenient fer una 
introducció mes teòrica dels conceptes. 
El nombre de sessions finalment han estat 8. Hagués estat convenient un parell de sessions 
més per acabar el videojoc, i una altra sessió per assentar conceptes. 
 
5.3.1. Enquesta als alumnes 
En acabar les pràctiques se’ls va demanar als alumnes contestar una enquesta, per conèixer el 
seu grau de satisfacció amb les pràctiques realitzades i el seu interès. 









A la majoria dels alumnes, les activitats els han semblat interessants, adequades en temps i 
dificultat. Creuen que han après i voldrien fer més activitats com aquesta. Crec que no han vist 
la possibilitat de estendre l’activitat a altres matèries, ja que la meitat opina que no creuen que 
es pugui fer. Suposo que a les activitats proposades, no es reflecteix clarament aquest fet. 
Només potser amb l’assignatura de Matemàtiques.  
Opinen que el material donat era clar i la forma de guiar la activitat pel docent, adequada. Tots 
prefereixen fer les activitats en parella en comptes d’individualment. 
Només un dels alumnes manifesta interès per dedicar-hi temps d’oci a aquesta activitat. A 
aquesta edat és molt difícil que els alumnes estiguin disposats a dedicar temps d’oci a activitats 
escolars, encara que els agradin, a més estàvem a final de curs, i costava molt mantenir la 
seva atenció i el seu interès. Estaven més preocupats per altres temes. 
 
5.3.2. Enquesta als docents 
També se’ls va demanar als professors del departament emplenar una enquesta, per conèixer 
la seva opinió sobre les pràctiques realitzades i el seu interès en continuar fent aquest tipus 
d’activitats. 
 SI NO  
- Alguna vegada ha utilitzat l’Scratch? 2 2  
 SI NO  
- Alguna vegada ha fet servir l’Scratch amb els alumnes? 1 3  
 SI NO  
- Creu que és un programa adequat per a alumnes de 
ESO? 4   
 SI NO  
- Creu que es pot utilitzar en altres assignatures, a més de 
Tecnologia e Informàtica? 4   
 Massa fàcils Adequades Massa difícils 
- Les activitats li semblen proporcionades per iniciar-se en 
la programació? 1 3  
 Massa curta Adequada Massa llarga 
- La durada li sembla ajustada?   4  
 Per parelles Individual  
- Creu que és millor fer l’activitat en parelles, o 
individualment? 1 3  
 SI NO  
- El material preparat per les activitats li sembla clar? 4   
 
Dels quatre professors del departament, només dos havien utilitzat alguna vegada l’Scratch, i 
només un l’havia fet servir a l’aula. Tots creuen que és un programa adequat, interessant, i que 
es pot estendre a altres assignatures. 
Sobre el material opinen que és adequat. 
Només un professor creu que és millor fer l’activitat en parelles. Crec que els fa por l’enrenou 
que suposa això i temen perdre el control de l’aula, però tot i que és cert que suposa un esforç 
addicional, crec que mereix la pena. Alguns també opinen que a vegades un alumne fa tot el 





6. ATENCIÓ A LA DIVERSITAT 
A les aules podem trobar alumnes molt diferents, amb diferents capacitats, personalitat, nivell 
acadèmic, diferències socials i culturals, i també alumnes amb necessitats educatives 
especials. La majoria dels pedagogs opinen que la solució per atendre aquestes diferencies no 
és separar als alumnes en grups homogenis, i creuen que en comptes de segregar als alumnes 
segons les seves capacitats, el que hem de fer és ajustar la metodologia a les capacitats dels 
alumnes, per tal d’arribar a tots els alumnes i fer que cada un aprengui fins al màxim de les 
seves possibilitats. 
Això és força difícil, donat que no hi ha mitjans suficients, ni personals, ni de recursos i cada 
vegada, la ratio d’alumnes és més elevada. 
La programació en Scratch és una eina que s’adapta als diferents ritmes d’aprenentatge i 
permet una atenció més personalitzada. 
En aquest treball no s'han creat activitats específiques per a atendre a la diversitat de l'aula, ja 
que les activitats creades permeten la inclusió i participació de tot l'alumnat. S'intenta donar 
més autonomia als alumnes, treballant en parelles, perquè l’aprenentatge sigui col·laboratiu i 
entre iguals, facilitant l'assimilació de continguts per a tots els participants. Aquesta activitat 
permet adaptar-se fàcilment a la diversitat de l’aula, tant per a l’alumnat amb dificultats 
d’aprenentatge com per l’alumnat amb altes capacitats intel·lectuals, ja que són activitats molt 
obertes. S’intenta donar més suport a aquells alumnes que ho necessiten, i per altra banda, 
motivar als alumnes més avantatjats perquè busquin millors solucions al problema plantejat. 
El grup de classe ha estat format per 15 alumnes. D’aquest total hi ha 2 que provenen del curs 
4t-C, un grup que té dificultats d’aprenentatge o molt baix nivell acadèmic. En general es tracta 
d’un grup sense alumnes disruptius i sense necessitats educatives especials. Els principals 
problemes que s’han detectat en aquest grup es poden resumir en falta de motivació d’alguns 
dels alumnes. 
Del total d’alumnes 10 van fer totes les activitats, incloent el videojoc. Els dos alumnes de 4t-C, 
van acabar totes les activitats, excepte la del videojoc, per falta de temps. I tres alumnes més 
que havien decidit abandonar els estudis de l’ESO no em van entregar cap pràctica, tot i que 
van estar jugant amb l’Scratch, durant les sessions. 
 
7. CONCLUSIONS 
Utilitzar l’ordinador com a suport pedagògic per l’ensenyament té l’avantatge de ser un mitjà 
interactiu que s’adapta als diferents ritmes d’aprenentatge de cada alumne. Incorporar 
característiques pròpies dels videojocs afegeix components lúdics, competitius, cooperatius i de 
repte personal que resulten molt atractius. 
Scratch es pot fer servir sense tenir coneixements previs de programació; és molt fàcil i ràpid 
d’aprendre, té una interfície gràfica molt atractiva, permet generar programes en poc temps; i al 
mateix temps és suficientment complet per dissenyar aplicacions interessants i útils. 
Aquest treball té com a objectiu augmentar l’interès dels alumnes, la seva motivació i la seva 
creativitat, proporcionant una eina atractiva i d’utilitzar. 
De l’actitud dels alumnes durant el desenvolupament de les activitats i del resultat de les 
enquestes, es pot inferir que els ha agradat força, han après molt ràpidament, es divertien fent 
les activitats i jugant desprès amb elles. S’han mostrat interessats i força motivats. El professor 
habitual de la classe, s’ha mostrat sorprès de l’èxit i ha comentat que el proper any introduirà 
aquesta activitat. Ha vist que conceptes que quan explicava altres llenguatges de programació, 
com per exemple, Small Basic, els han après més ràpidament, ja que els estudiants estaven 
molt més motivats.  
Fer les activitats en parelles, també millora molt l’aprenentatge. A vegades entenen millor un 
concepte explicat per un dels seus companys (aprenentatge entre iguals) que quan ho explica 




amb la mà aixecada, esperant per fer una consulta. Si mentre expliques a uns, els altres 
resolen els seus dubtes entre ells, el ritme de la classe no es ralenteix innecessàriament i 
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